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PENGEMBANGAN KETERAMPILAN ABAD 21 DALAM 
PEMBELAJARAN MATEMATIKA    DENGAN STEAM DI 
MTs NEGERI 2 WONOGIRI 
ABSTRAK 
Tujuan penelitian untuk mengembangkam keterampilan abad 21 meliputi 4C 
(Critical Thinking, Communication, Colaboration, Creativity)  dalam pembelajaran 
matematika dengan STEAM di MTs Negeri 2 Wonogiri melalui program 
matematika membuat layang-layang. Penelitian kualitatif berstrategi penemuan 
studi kasus (case study), memfokuskan pada pengembangan keterampilan abad 21 
meliputi 4C (Critical Thinking, Communication, Colaboration, Creativity) pada 
pembelajaran matematika dengan STEAM. Teknik pengumpulan data meliputi : 
observasi, wawancara, dokumentasi, dan trianggulasi/gabungan. Pengumpulan 
datanya  yaitu peneliti berpartisipasi pada obyek yang diteliti, melakukan observasi 
langsung, wawancara mendalam dan studi dokumentasi. Uji keabsahan (validitas) 
meliputi : Uji Kredibilitas Data, Uji Transferability, Uji Dependability, Uji 
Confirmability. Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan Model 
Analisis Interaktif  (Interactive Model of Analysis). Desain penelitian kualitatif 
studi kasus (case study) berbasis proyek pembuatan layang-layang yang 
mengintegrasikan keterampilan abad 21 (4C) pada pembelajaran matematika 
dengan STEAM di MTs Negeri 2 Wonogiri. Kesimpulan dalam penelitian ini 
meliputi : 1) Pelaksanaan pengembangan Critical Thinking (Berpikir Kritis) dalam 
pembelajaran matematika dengan STEAM melalui proyek pembuatan layang-
layang dan  hasil Angket Integrasi  Critical Thinking (Berpikir Kritis) menunjukkan 
50,32% berkategori baik; 2) Pelaksanaan pengembangan Communication 
(Komunikasi) dalam pembelajaran matematika dengan STEAM di MTs Negeri 2 
Wonogiri  melalui program matematika membuat layang-layang dan hasil Angket 
Integrasi Communication (Komunikasi) menunjukkan 52,80% berkategori sangat 
baik; 3) Pelaksanaan pengembangan  Collaboration (Kolaborasi) dalam 
pembelajaran matematika dengan STEAM di MTs Negeri 2 Wonogiri  melalui 
program matematika membuat layang-layang dan hasil Angket Integrasi 
Collaboration (Kolaborasi) menunjukkan 50,18% berkategori baik; 4) Pelaksanaan 
pengembangan Creativity (Kreativitas) dalam pembelajaran matematika dengan 
STEAM di MTs Negeri 2 Wonogiri  melalui program matematika membuat layang-
layang dan hasil Angket Integrasi Creativity (Kreativitas) menunjukkan 52,42%  
berkategori sangat baik. 
 
Kata kunci: Pengembangan, Keterampilan Abad 21, Pembelajaran. Matematika, 
STEAM 
ABSTRACT 
 
The aim of the research to develop 21st  century skills includes 4C (Critical 
Thinking, Communication, Collaboration, Creativity) in learning mathematics with 
STEAM in MTs Negeri 2 Wonogiri through a kite-making math program. 
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This qualitative research case study strategy discovery, focusing on the 
development of 21st century skills including 4C (Critical Thinking, 
Communication, Collaboration, Creativity) in learning mathematics with STEAM. 
Data collection techniques include: observation, interviews, documentation, and 
triangulation/combination. The collection of data is that the researcher participates 
in the object under study, conducts direct observations, in-depth interviews and 
documentation studies. Validity test includes: Data Credibility Test, Transferability 
Test, Dependability Test, Confirmability Test. Data analysis techniques in this 
study use the Interactive Model of Analysis. 
A qualitative case study design based on a kite-making project that integrates 21st  
Century skills (4C) in mathematics learning with STEAM in MTs Negeri 2 
Wonogiri. The conclusions in this study include: 1)Implementation of development 
Critical Thinking and the results of the Critical Thinking Integration Questionnaire 
showed 50.32% categorized as good; 2)Implementation of development 
Communication and the results of the Communication Integration Questionnaire 
showed that 52.80% were categorized as very good; 3)Implementation of 
development Collaboration and the results of the Collaboration Integration 
Questionnaire showed 50.18% categorized as good; 4)Implementation of 
development Creativity and the results of the Creativity Integration Questionnaire 
showed 52.42% categorized as very good. 
Keywords: Development, 21st Century Skills, Learning. Mathematics, STEAM 
 
1. PENDAHULUAN 
 
Pendidikan memegang peranan penting dalam kelangsungan bangsa dan negara. 
Pemerintah berupaya meningkatkan kualitas pendidikan sejalan dengan tujuan 
pendidikan nasional, yaitu  meningkatkan mutu pendidikan pada setiap jenis dan 
jenjang pendidikan diantaranya melakukan pembaruan pendidikan melalui 
penyempurnaan kurikulum. Pembaruan pendidikan nasional perlu dilakukan guna 
mencapai sistem pendidikan yang terarah, terencana, dan berkesinambungan. 
Sistem pendidikan nasional harus mampu menjamin pemerataan pendidikan, 
peningkatan mutu serta relevansi dan efisiensi manajemen pendidikan dalam 
menghadapi tantangan perubahan kehidupan baik lokal, nasional dan global (UU 
No.20 Tahun 2003 tentang SISDIKNAS). Menurut Undang-Undang No. 20 Tahun 
2003 Pasal 3 tentang Sistem Pendidikan Nasional menyatakan bahwa : Pendidikan 
nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta 
peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan 
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bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi siswa (peserta didik) agar menjadi 
manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 
mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang 
demokratis serta bertanggung jawab. 
Abad 21 penuh dengan tantangan, terjadi perubahan yang sangat cepat, sulit 
diprediksi dalam segala aspek kehidupan. Salah satu peran utama pendidikan adalah 
mempersiapkan generasi masa depan dalam menghadapi tantangan zaman. 
Perubahan ini memberikan peluang untuk dimanfaatkan dengan baik, tetapi juga 
dapat menjadi bencana jika tidak diantisipasi dengan baik. Menurut  Prihadi (2017) 
dalam Sugiyarti (2018), Pemerintah merancang pembelajaran abad 21 melalui 
kurikulum 2013 yang berbasis pada peserta didik. Di sekolah formal, pembelajaran 
sudah dituntut untuk menerapkan kemampuan 4C (Critical Thinking, 
Communication, Collaboration, Creativity). Hal ini dapat terwujud cepat tidak 
hanya tuntutan pada kinerja guru dalam mengubah metode mengajar, tetapi juga 
peran dan tanggung jawab pendidik non formal dalam membiasakan anak-anak 
menerapkan 4C dalam keseharian.  Menurut Redhana (2019), seseorang harus 
menguasai literasi teknologi, informasi dan komunikasi. Literasi ini sangat penting 
bagi seseorang dalam memilih, mengritisi, mengevaluasi, mensintesis, dan 
menggunakan informasi. Pada Era Revolusi Industri 4.0 di abad ke-21 ditandai 
munculnya teknologi super komputer, kecerdasan buatan/Artificial Intelligence 
(AI), dan perangkat teknologi digital lainnya.  Pemerintah mempersiapkannya 
melalui  perubahan kurikulum nasional berupa kurikulum 2013 yang berbasis abad 
21. Menurut Hadinugrahaningsih (2017), Kurikulum 2013 terdapat tuntutan pada 
tiap kompetensi yang  meliputi 3 (tiga) ranah, yaitu ranah pengetahuan, ranah sikap 
dan ranah keterampilan. Kurikulum 2013 juga mengupayakan peningkatan 
keseimbangan dan keterkaitan antara hard skill dan soft skill (Pemermendikbud 
Nomor 103 Tahun 2014). 
Tujuan pembelajaran matematika menurut Kemendikbud 2013 diantaranya 
meningkatkan kemampuan intelektual dan mengembangkan karakter peserta didik. 
Pembelajaran tidak hanya berfokus pada hasil belajar peserta didik, tetapi 
pembelajaran memiliki peranan penting memberikan pengalaman peserta didik 
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ditinjau dari dimensi matematika sebagai pengetahuan, proses dan produk, 
penerapan atau aplikasi, pengembangan sikap dan nilai-nilai ilmiah.  
Menurut Bell (2010) dalam Dewi Fenita (2015), pembelajaran berbasis 
proyek (PjBL) dapat menjadi salah satu alternatif  model pembelajaran yang 
mendukung peningkatan keterampilan abad 21.  Peserta didik menentukan sendiri 
proses pembelajarannya secara kolaboratif, melakukan penelitian, membuat proyek 
proyek kreatif merefleksikan pengetahuan yang mereka miliki. Hal ini dapat 
dilakukan melalui pengenalan terhadap berbagai pengetahuan, keterampilan 
menggunakan teknologi, mengasah keterampilan mereka dalam berkomunikasi dan 
memecahkan masalah. Salah satu model pembelajaran berbasis proyek (PjBL) 
adalah model pembelajaran STEAM (Science, Tecknology, Art and Mathematic) 
berupa teknik rekayasa seni matematika diintegrasikan ke dalam kurikulum 
pembelajaran, dapat dijadikan kegiatan ekstrakurikuler berupa klub STEAM untuk 
menguatkan keterampilan peserta didik pada disiplin ilmu sains, kriya, seni, dan 
matematika. Menurut  Liliawati (2018), Sains Teknologi Rekayasa Seni 
Matematika (STEAM) merupakan perluasan dari Sains Teknologi Rekayasa 
Matematika (STEM), dengan memasukkan unsur seni yang merupakan elemen 
positif, kaya, dan kuat dalam peradaban dan dalam banyak cara dapat mengambil 
posisi yang menentukan. Integrasi seni dalam belajar dapat dilakukan dengan cara 
peserta didik mengkomunikasikan gagasan ilmu pengetahuan melalui informasi 
visual yang berisi konsep ilmu dikombinasikan dengan gambar, teks, dan lain-lain.  
Menurut Data dari Badan Pusat Statistik (2020) menyatakan pembangunan 
manusia di Indonesia menunjukkan Indeks Pembangunan Manusia (IPM) tahun 
2019 mencapai 71,92. Angka tersebut meningkat sebesar 0,53 poin atau tumbuh 
sebesar 0,74 persen dibandingkan tahun 2018. Menurut VIVAnews (2019) 
menyatakan survei kemampuan pelajar yang dikeluarkan PISA (Programme for 
International Student Assessment) pada Selasa 3 Desember 2019 di Paris 
menempatkan Indonesia di peringkat ke-72 dari 77 negara. Hasil penelitian PISA 
menyebutkan bahwa Indonesia memperoleh angka 371 untuk kategori membaca, 
379 untuk matematika dan 396 untuk ilmu pengetahuan (sains). Hasil penilaian 
PISA menjadi masukan berharga untuk mengevaluasi dan meningkatkan kualitas 
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pendidikan di Indonesia  dalam menghadapi tantangan abad 21. Kebutuhan yang 
sangat penting berupa keterampilan belajar dan  inovasi dalam mempersiapkan 
peserta didik di abad 21 
Pembelajaran  matematika oleh guru yang masih kurang dalam membuat 
tantangan intelektual peserta didik mengakibatkan rendahnya kemampuan 
memecahkan masalah. Suasana pembelajaran kurang menyenangkan, pembelajaran 
kurang kontekstual bagi peserta didik karena tidak adanya kesempatan bagi peserta 
didik untuk belajar sesuai dengan keinginannya, kecenderungan teacher centered 
(pembelajaran terpusat pada guru) menyebabkan pikiran kritis peserta didik kurang 
dipertimbangkan. Peserta didik kurang mendapatkan kesempatan untuk berpikir 
kritis, analisis, sistematis, logis, menemukan alternatif pemecahan masalah yang 
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari (konstekstual). Pembelajaran matematika 
seharusnya menekankan pada pemberian pengalaman langsung untuk 
mengembangkan kompetensi peserta didik, mampu memahami, menjelajahi 
lingkungan sekitarnya secara ilmiah dan alamiah. Pembelajaran yang bermakna 
(meaningfull learning), diharapkan terbentuk pola pikir kritis peserta didik yang 
diterapkan pada kehidupan sehari-hari sejalan dengan pengembangan daya kreasi, 
inovasi berdasar perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi terbaru. Menurut 
Murtiyasa (2016), penelitian pendidikan matematika, di satu sisi diperlukan untuk 
membantu memecahkan masalah-masalah pembelajaran matematika, di sisi lain 
juga merupakan upaya untuk mengembangkan ilmu pendidikan matematika 
Tujuan penelitian ini untuk mengetahui bagaimana pengembangan 
keterampilan abad 21 meliputi 4C (Critical Thinking. 
Communication,Colaboration, Creativity) dalam pembelajaran matematika dengan 
STEAM di MTs Negeri 2 Wonogiri. 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Menurut Sutama (2019), penelitian kualitatif dilakukan pada objek alamiah, objek 
berkembang apa adanya tidak dimanipulasi oleh peneliti, kehadiran peneliti tidak 
begitu mempengaruhi  dinamika pada objek tersebut. Metode penelitian kualitatif 
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tidak menekankan generalisasi, lebih memberikan tekanan kepada pemahaman dan 
makna, berkaitan dengan nilai-nilai tertentu, lebih menekankan proses daripada 
pengukuran, mendiskripsikan, menafsirkan, memberikan makna, tidak cukup 
dengan penjelasan belaka, dan memanfaatkan multimetode dalam penelitian. 
Penelitian ini adalah penelitian kualitatif terarah dilaksanakan untuk 
meneliti pengembangan keterampilan abad 21 pada pembelajaran matematika 
dengan  STEAM di MTs Negeri 2 Wonogiri. Penelitian kualitatif ini berstrategi 
penemuan studi kasus (case study), memfokuskan studinya pada beberapa aspek 
yang dipilih keterampilan abad 21 meliputi 4C (Criticikal Thinking, 
,Communication, Colaboration, Creativity) pada pembelajaran matematika dengan 
STEAM berdasarkan kepentingan tujuan dan minat penelitinya. 
Pada penelitian ini fenomenanya pengembangan keterampilan abad 21 (4C) 
dalam pembelajaran matematika dengan STEAM. Desain studi kasus kualitatif 
berdasarkan proyek pembuatan layang-layang mengintegrasikan keterampilan abad 
21 (4C) dalam pembelajaran matematika dengan STEAM di MTs Negeri 2 
Wonogiri. 
Tempat penelitian di MTs Negeri 2 Wonogiri yang beralamat di Jl 
Songgorunggi-Jatipuro Km 15, Mento, Desa Wonoharjo, Kecamatan Wonogiri, 
Kabupaten Wonogiri Kode Pos 57651 Telp. (0271) 5991175, Email: 
mtsn2wonogiri@gmail.com. Pertimbangan lain dipilihnya tempat penelitian ini 
karena memiliki alat dan media pembelajaran cukup lengkap dalam mendukung 
proses pembelajaran dan penelitian ini. Waktu penelitian dimulai bulan Maret 2020 
sampai bulan Juni 2020, selama empat bulan tersebut  peneliti merasa cukup untuk 
mendapatkan gambaran dan data konkrit pengembangan keterampilan abad 21 
dalam pembelajaran matematika dengan STEAM di MTs Negeri 2 Wonogiri. 
Data hasil penelitian ini dilihat dari sumbernya ada dua data yaitu : a.Data 
hasil penelitian lapangan.  Berupa data langsung dari lapangan disebut data primer. 
Data ini berdasarkan kepemilikannya berupa data internal dan data eksternal.; b.  
Data dokumentasi. Berupa data hasil penelitian telah lalu yang relevan dengan judul 
penelitian ini (berupa jurnal-jurnal ilmiah internasional). Data dokumentasi disebut 
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data sekunder. Data ini berdasarkan kepemilikannya berupa data internal dan data 
eksternal 
Sumber data dalam penelitian ini  berupa : a. Data Primer. Data yang 
diperoleh peneliti secara langsung dari responden (sumber data) melalui kuesioner, 
pengamatan, wawancara, observasi, kelompok fokus, atau dengan cara yang 
lainnya; b. Data Sekunder. Data yang diperoleh peneliti dari sumber yang sudah 
ada diantaranya: catatan atau dokumentasi MTs Negeri 2 Wonogiri berupa absensi, 
data peserta didik, foto, dan data pendukung lainnya. Narasumber penelitian ini 
yaitu : 1) Kepala MTs Negeri 2 Wonogiri (Mujiyono,S.Ag.M.Pd.); 2) Wakil Kepala 
Bidang Kurikulum (Suyanto,S.Pd.) 
Kehadiran peneliti dalam penelitian ini adalah :Sebagai Instrumen. Pada 
penelitian kualitatif instrumen utamanya peneliti sendiri. Peneliti terjun ke 
lapangan sendiri (kelas), baik grand tour question, tahap focused and selection, 
melakukan pengumpulan data, analisis dan membuat kesimpulan; b. Sebagai 
Peserta Didik. Peneliti memposisikan diri juga sebagai peserta didik, ikut membaur 
dalam kegiatan pembelajaran matematika dengan STEAM dalam pengembangan 
keterampilan abad 21 di kelas. Peneliti dapat merasakan apa yang dirasakan oleh 
peserta didik sehingga lebih jelas mempelajari masalah, sehingga dapat 
dikembangkan suatu instrumen.  
Teknik pengumpulan data merupakan langkah paling utama dalam 
penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah memperoleh data. Teknik 
pengumpulan data meliputi : a. observasi; b. wawancara; c. dokumentasi; d. 
trianggulasi/gabungan. Pengumpulan data pada penelitian ini adalah peneliti 
berpartisipasi pada obyek yang diteliti, melakukan observasi langsung, wawancara 
mendalam dan studi dokumentasi. 
Jenis penelitian ini adalah penelitian kualitatif berdesain studi kasus maka 
uji keabsahan (validitas)  berupa : a. Uji Kredibilitas data. Cara-cara yang dilakukan 
diantaranya : perpanjangan pengamatan, peningkatan ketekunan dalam penelitian, 
triangluasi, diskusi dengan teman sejawat, analisis kasus negatif, dan member 
check.; b. Uji Transferability. Peneliti dalam membuat laporannya  harus 
memberikan uraian secara rinci, jelas, sistematis, dan dapat dipercaya; c. Uji 
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Dependability. Dilakukan dengan audit terhadap keseluruhan proses penelitian;               
d.Uji Confirmability. Menguji konfirmability berarti menguji hasil penelitian, 
dikaitkan dengan proses yang dilakukan. Bila hasil penelitian merupakan fungsi 
dari proses penelitian yang dilakukan, maka penelitian tersebut telah memenuhi 
standar Confirmability. 
Teknik analisis data penelitian ini menggunakan model Miles and 
Huberman. Menurut Miles & Huberman (1984) dalam Sumardjoko (2015), proses 
analisis terdapat tiga komponen utama yang harus benar-benar dipahami setiap 
peneliti. Tiga komponen tersebut adalah : a. reduksi data; b. sajian data;                                 
c. penarikan kesimpulan atau verifikasi. Tiga komponen itu terlibat dalam proses, 
saling berkaitan dan menentukan hasil akhir analisis. Penelitian ini peneliti 
menggunakan model analisis interaktif (interactive Model of Analysis).  
 
3. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
Integrasi pengembangan keterampilan abad 21 dalam pembelajaran matematika 
dengan STEAM di MTs Negeri 2 Wonogiri yaitu :  
a. Integrasi Critical Thinking (Berpikir Kritis) dalam Pembelajaran Matematika 
dengan STEAM. 
Tabel 1  Rekapitulasi Hasil Angket Integrasi Critical Thinking (Berpikir Kritis) 
dalam Pembelajaran Matematika dengan STEAM Kelas VIII B 
 
No. Soal Angket Hasil Pilihan  Jumlah 
B SB 
1 Peningkatan kemampuan mengevaluasi 14 17 31 
2 Peningkatan kemempuan mengkreasi 13 18 31 
3 Memberikan alasan pada 
jawaban/pendekatan masuk akal 
20 11 31 
4 Membuat, mengevaluasi kesimpulan 
penelitian 
12 19 31 
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5 Meramalkan, menggambarkan kesimpulan 
dari informasi 
21 10 31 
6 Validitas (keabsahan) argumen berpikir 
deduktif dan induktif 
14 17 31 
7 Menggunakan data pendukung, menjelaskan 
cara menjawab 
14 17 31 
8 Peningkatan membaca 17 14 31 
9 Peningkatan berimajinasi 13 18 31 
10 Memunculkan tenaga jiwa (kekuatan 
berimajinasi) 
18 13 31 
Jumlah 156 154 310 
    B (Baik ) = 50,32 % dan SB (Sangat Baik) = 49,68 % 
Berdasarkan Tabel 1 responden mengemukakan  50,32 % 
mengkategorikan baik dan 49,68 % berkategori sangat baik pada Critical 
Thinking  (Berpikir Kritis) dalam pembelajaran matematika dengan STEAM. 
Hasil analisis dari wawancara kepada peserta didik, pengamatan 
(observasi), Jurnal Refleksi Peserta Didik dan Angket pada Critical Thinking 
(Berpikir Kritis) dalam pembelajaran matematika dengan STEAM dari peserta 
didik diperoleh hasil : 
1) Pelaksanaan pengembangan Critical Thinking (Berpikir Kritis) dalam 
pembelajaran matematika dengan STEAM. 
2) Berdasarkan hasil Angket Integrasi Critical Thinking (berpikir Kritis) dalam 
pembelajaran matematika dengan STEAM dari peserta didik 50,32 % 
berkategori baik dan 49,68 % berkategori sangat baik. 
b. Integrasi Keterampilan Communication (Komunikasi) dalam Pembelajaran 
Matematika dengan STEAM 
Tabel  2  Rekapitulasi Hasil Angket Integrasi Communication (Komunikasi) 
dalam Pembelajaran Matematika dengan STEAM  Kelas VIII B 
 
No. Soal Angket Hasil Pilihan  Jumlah 
10 
 
B SB 
1 Memahami komunikasi efektif 11 20 31 
2 Mengelola komunikasi efektif 9 22 31 
3 Menciptakan komunikasi efektif 19 12 31 
4 Menyampaikan pikiran, ide-ide efektif 
secara lisan 
10 21 31 
5 Menyampaikan pikiran, ide-ide efektif 
secara tertulis 
20 11 31 
6 Menyampaikan pikiran, ide-ide efektif 
secara multimedia 
12 19 31 
7 Mendengarkan secara efektif untuk 
memahami makna 
10 21 31 
8 Mendengarkan secara efektif untuk 
memahami pengetahuan 
22 9 31 
9 Mendengarkan secara efektif untuk  
memahami nilai 
10 21 31 
10 Mendengarkan secara efektif untuk 
memahami sikap 
22 9 31 
11 Mendengarkan secara efektif untuk 
memahami minat 
9 22 31 
12 Menggunakan komunikasi (memberi 
informasi) 
22 9 31 
13 Menggunakan komunikasi (memberi 
instruksi) 
10 21 31 
14 Menggunakan komunikasi (memberi 
motivasi) 
23 8 31 
15 Menggunakan komunikasi untuk berbagai 
tujuan 
6 25 31 
16 Memanfaatkan media komunikasi dan 
teknologi 
24 7 31 
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17 Mengetahui bagaimana menilai efektifitas 
dan dampaknya 
8 23 31 
18 Berkomunikasi efektif dalam lingkungan 
(multibahasa) 
22 9 31 
19 Berkomunikasi efektif dalam lingkungan 
(multikultural) 
9 22 31 
Jumlah 278 311 589 
    B (Baik ) = 47,20 % dan SB (Sangat Baik) = 52,80 % 
Berdasarkan Tabel 2 responden mengemukakan 47,20 % 
mengkategorikan baik dan 52,80 % berkategori sangat baik pada 
Communication (Komunikasi) dalam pembelajaran matematika dengan 
STEAM. 
Hasil analisis dari wawancara kepada peserta didik, pengamatan 
(observasi), Jurnal Refleksi Peserta Didik dan angket pada Communication 
(Komunikasi) dalam pembelajaran matematika dengan STEAM dari peserta 
didik diperoleh hasil : 
1) Pelaksanaan pengembangan Communication (Komunikasi) dalam 
pembelajaran matematika dengan STEAM. 
2) Berdasarkan hasil Angket Intregrasi Communication (Komunikasi) dalam 
pembelajaran matematika dengan STEAM dari peserta didik 47,20 % 
mengkategorikan baik dan 52,80 % berkategori sangat baik. 
c. Integrasi Keterampilan Collaboration (Kolaborasi) dalam Pembelajaran 
Matematika dengan STEAM 
Tabel 3  Hasil Angket Integrasi Collaboration (Kolaborasi) dalam 
Pembelajaran Matematika dengan STEAM Kelas VIII B 
 
No. Soal Angket Hasil 
Pilihan  
Jumlah 
B SB 
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1 Menunjukkan kemampuan bekerja sama 
secara efektif 
13 18 31 
2 Saling menghormati 15 16 31 
3 Fleksibilitas secara pribadi 19 12 31 
4 Kemauan saling membantu 14 17 31 
5 Berkompromi untuk mencapai tujuan 
bersama 
20 11 31 
6 Bekerja secara produktif 15 16 31 
7 Bertanggung jawab 12 19 31 
8 Berkontribusi pada pekerjaan 18 13 31 
9 Berkolaborasi dalam kelompok, tambah 
pengetahuan 
14 17 31 
Jumlah 140 139 279 
B (Baik ) = 50,18 % dan SB (Sangat Baik) = 49,42 % 
Berdasarkan Tabel 3 responden mengemukakan 50,18 % 
mengkategorikan baik dan 49,82 % berkategori sangat baik pada Collaboration 
(Kolaborasi) dalam pembelajaran matematika dengan STEAM. 
Hasil analisis dari wawancara kepada peserta didik, pengamatan 
(observasi), Jurnal Refleksi Peserta Didik Penelitian dan  Angket pada 
Collaboration (Kolaborasi) dalam pembelajaran matematika dengan STEAM 
dari peserta didik diperoleh hasil : 
1) Pelaksanaan pengembangan Collaboration (Kolaborasi) dalam 
pembelajaran matematika dengan STEAM. 
2) Berdasarkan hasil angket integrasi Collaboration (Kolaborasi) dalam 
pembelajaran matematika dengan STEAM dari peserta didik 50,18 % 
mengkategorikan baik dan 49,82 % berkategori sangat baik 
d. Integrasi  Creativity (Kreativitas) dalam Pembelajaran Matematika dengan 
STEAM 
Tabel 4  Rekapitulasi Hasil Angket Integrasi Creativity (Kreativitas) dalam 
Pembelajaran Matematika dengan STEAM  Kelas VIII B 
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No. Soal Angket Hasil 
Pilihan  
Jumlah 
B SB 
1 Menghasilkan ide dalam berdiskusi 14 17 31 
2 Menambahkan ide 14 17 31 
3 Mengembangkan, melaksanakan, 
mengkomunikasikan ide baru 
18 13 31 
4 Tebuka, responsive terhadap hal baru dan 
beragam perspektif 
11 20 31 
5 Menerima masukan kelompok dan umpan 
balik 
20 11 31 
6 Menunjukkan orisinalitas, memahami batas-
batas mengadopsi ide baru 
11 20 31 
7 Menganggap kegagalan sebagai kesempatan 
untuk belajar 
13 18 31 
8 Memahami bahwa kreativitas, inovasi 
merupakan proses 
17 14 31 
Jumlah 118 130 248 
B (Baik ) = 47,58% dan SB (Sangat Baik) = 52,42% 
Berdasarkan Tabel 4 responden mengemukakan 47,58 % 
mengkategorikan baik dan 52,42 % berkategori sangat baik pada Creativity 
(Kreativitas) dalam pembelajaran matematika dengan STEAM. 
Hasil analisis dari wawancara kepada peserta didik, pengamatan 
(observasi), Jurnal Refleksi Peserta Didik dan  Angket Creativity (Kreativitas) 
dalam pembelajaran matematika dengan STEAM dari peserta didik diperoleh   
hasil : 
1) Pelaksanaan pengembangan Creativity (Kreativitas) dalam pembelajaran 
matematika dengan STEAM. 
2) Berdasarkan hasil Angket Integrasi Creativity (Kreativitas) dalam 
pembelajaran matematika dengan STEAM dari peserta didik  47,58 %  
mengkategorikan baik dan 52,42 % berkategori sangat baik. 
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4. PENUTUP 
 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan  disimpulkan sebagai berikut :  
a. Pelaksanaan pengembangan Critical Thinking (Berpikir Kritis) dalam 
pembelajaran matematika  dengan STEAM di MTs Negeri 2 Wonogiri  melalui 
proyek pembuatan layang-layang dan hasil Angket Integrasi Critical Thinking 
(Berpikir Kritis)   menunjukkan 50,32 % berkategori baik. 
b. Pelaksanaan pengembangan Communication (Komunikasi) dalam 
pembelajaran matematika  dengan STEAM di MTs Negeri 2 Wonogiri  melalui 
program matematika membuat layang-layang dan  hasil Angket Integrasi 
Communication (Komunikasi) menunjukkan 52,80 % berkategori sangat baik. 
c. Pelaksanaan pengembangan Collaboration (Kolaborasi) dalam pembelajaran 
matematika  dengan STEAM di MTs Negeri 2 Wonogiri melalui program 
matematika membuat layang-layang dan  hasil Angket Integrasi Collaboration 
(Kolaborasi) menunjukkan 50,18 %  berkategori baik. 
d. Pelaksanaan pengembangan Creativity (Kreativitas) dalam pembelajaran 
matematika  dengan STEAM di MTs Negeri 2 Wonogiri  melalui program 
matematika membuat layang-layang dan hasil Angket Integrasi Creatitity  
(Kreativitas) menunjukkan 52,42 %  berkategori sangat baik. 
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